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Einleit 


Die Pläne, die Sie in Ihren Händen halten, sind nach bestem Wissen angefertigt 
worden. Dennoch können wir Fehler nicht ausschließen. Die Pläne können Sie dem 
Lösungsheft entnehmen. Außerdem liegt dem Lösungsheft ein loses Blatt bei, auf dem 
sich die „Legende der Pläne“ befindet (nur bei Rollenspielen), damit ein stetes hin- und 
herblättern vermieden wird. 


Es ist schwer Personen in die Pläne einzutragen, die sich im Spiel zwischen 
verschiedenen Orten hin- und herbewegen. Wir haben auf der Karte immer den 
Startpunkt oder den Ort aufgemalt, wo sich die Personen am öftesten befinden, d.h., 
wo Sie sie am besten antreffen können. 


Karten zu Adventurespielen bestehen aus einigen Kästchen, die den Bildschirm 
wiederspiegeln, in dem Sie sich gerade befinden. Die Zwischenlinien geben Ihnen an, 
wo Sie hinkommen, wenn Sie das Bild in die gewünschte Richtung verlassen. Viele 
Karten zu Rollenspielen, haben ein Raster, woraus Sie die Koordinaten bestimmter 
Orte erfahren können. In den meisten Fällen sind es die gleichen Koordinaten, die Sie 
im Spiel beim Automapping oder bei einem Tastendruck erfahren. Damit müßten Sie 
immer herausfinden können, wo Sie sich gerade befinden. 


Die Pläne wurden bearbeitet und erstellt von: 
Christian von Mellenthin 
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